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	ISTITUTO COMPRENSIVO SANTA GIUSTA 



Scheda progetto a.s. 2009 / 2010

	Titolo
	SPORT PER LA MENTE



	tipo
	extracurricolare

	Insegnanti 

responsabili
	Pisano Maria

	Altre persone e/o enti coinvolti
	

	Rapporti con altre scuole
	

	Destinatari
	Alunni delle classi 5^ della Scuola Primaria di Palmas Arborea

	Durata 
	Secondo quadrimestre a. s. 2009 / 2010

	Descrizione del progetto

	1.Identificazione del problema


	Nella nostra società è sempre più visibile l’autoisolamento, il rinchiudersi nelle case a guardare la TV o giocare a videogiochi.

Il progetto si prefigge di offrire una valida alternativa facendo riscoprire il valore dello stare insieme al passare del tempo libero con la sola compagnia di mezzi come la TV, il PC,  i Videogiochi.

I giochi che verranno proposti,soprattutto gli scacchi e la dama, favoriranno l’occasione agli alunni per una crescita umana e civile, nonché opportunità alternative  per un proficuo utilizzo del tempo libero.



	2.Vincoli normativi, organizzativi e ipotesi di lavoro


	-   Indicazioni per il Curricolo per la scuola dell'infanzia  e per il primo ciclo d'istruzione, Settembre 2007.

-   Atto di Indirizzo del Ministro della Pubblica Istruzione del  08 settembre 2009, “Cittadinanza e Costituzione”.

-   Convenzione sui diritti dell’infanzia del 1989, articolo 31.

-   Conoscere l’origine di giochi.

-  Conoscere le regole dei giochi.

-  Rispettare le regole dei giochi.

-  Attività e giochi competitivi.

 

	3.Finalità, obiettivi, competenze


	FINALITA'

   Sviluppare la competenza e la capacità di destreggiarsi in maniera autonoma e creativa fra informazioni, sapere e potere.

OBIETTIVI E COMPETENZE

· Conoscere giochi intramontabili come : scacchi, dama, domino, battaglia navale…

· Esprimersi con codici comunicativi diversi.

· Conoscere e rispettare le regole.

· Attivare modalità relazionali positive con il gruppo.

· Acquisire maggiore sicurezza e fiducia in sé attraverso l’utilizzo di abilità personali.

· Sviluppare la riflessione, la concentrazione, la creatività e l’autocontrollo rispettando regole e avversari.



	4. Formulazione dell’ipotesi di lavoro


	Il percorso sarà articolato  in diversi momenti:                                

 -    Presentazione ed esposizione delle regole di vari giochi.

-  Giochi che si proporranno: scacchi, dama, domino, battaglia    navale, mister mind, scarabeo, sudoku, carte da gioco, crucipuzzle, giochi di logica, … 
  -    Esercitazioni

· Giochi individuali, a coppia  o a gruppi.

· Rappresentazioni grafiche di alcuni giochi effettuati.

· Sfida finale per dimostrare le conoscenze/abilità acquisite.

· Uso di fotocamera e videocamera per immortalare momenti clou delle attività.

Visita guidata al museo del giocattolo.



	5. Strategie e metodologie didattiche
	Verranno proposte strategie atte a promuovere la partecipazione attiva tale da rendere attraente l'apprendimento e favorire  lo sviluppo della personalità: mentale, del carattere e della coscienza sociale. Il progetto promuoverà attività inseribili nell’iter formativo scolastico essendo strettamente collegato alle varie discipline scolastiche, in particolare alla logica e alla matematica. 

	6. Strumenti, materiali  e attrezzature necessarie
	Verranno utilizzate tutte le attrezzature presenti nella scuola: computer, fotocamera digitale, fotocopiatore, stampanti,   materiale da acquistare (giochi), altri sussidi e/o materiale di facile consumo da integrare con i relativi ordini.



	7. Tempi di realizzazione


	Le attività del Progetto, da svolgersi nell' arco del secondo quadrimestre, avranno una cadenza settimanale di  realizzazione, con un totale di quaranta ore.

 

	8. Sistemi di verifica e monitoraggio


	La verifica degli apprendimenti sarà rilevata in itinere dall'osservazione degli alunni nel contesto delle attività e delle esperienze proposte, dall’interesse mostrato e dall’ assiduità della partecipazione. 



	9. Piano di spesa e Finanziamenti



	Voci di spesa relative a beni inventariabili e di facile consumo:

· Giochi da tavolo

· Consumabili / cancelleria.

Voci di spesa relative alle retribuzioni dei docenti e dei collaboratori:

40 ore per docente.




Si allega 

1. scheda di sintesi  (riportante alcuni elementi, desunti dal progetto, necessari all’attività di istruzione amministrativa del progetto).

2. scheda finanziaria  (che riepiloga le singole voci di spesa necessarie per l’istruzione amministrativa del progetto)
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